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PODSTAWY 


Muzykujemy 


omputery osobiste potrafią znacznie więcej, aniżeli tylko 


przetwarzać tekst i dokonywać obliczeń na liczbach 
wprowadzanych do arkusza kalkulacyjnego. Za pomocą 
każdego produkowanego dziś peceta możemy także zająć się 
tworzeniem i obróbką dźwięku. Wszystko, czego będziemy po- 
trzebować, to karta dźwiękowa zainstalowana w komputerze, 
para głośników i instrument muzyczny, który można podłączyć 
do peceta. Na rynku dostępnych jest bardzo wiele prostych 
urządzeń, które świetnie się do tego nadają. 

Sprzedawane obecnie karty dźwiękowe potrafią zaskakiwać 
kryształowo czystym brzemieniem. Jeśli tylko dysponujemy odpo- 
wiednim oprogramowaniem, najczęściej możemy wybrać instru- 
ment, za pomocą którego ma zostać odtworzona ta czy inna melo- 
dia zapisana na dysku w postaci pliku dźwiękowego. Muzykowa- 
nie przy użyciu komputera jest proste, a co najważniejsze — wcale 
nie wymaga umiejętności grania na jakimkolwiek instrumencie. 

W tym wydaniu zaprezentujemy więc możliwości komputero- 
wego przetwarzania i obróbki dźwięku, jak również omówimy 
kilka programów, które najlepiej do tego celu wykorzystać. 

Kiedy mówimy o edycji dźwięku, nie możemy zapominać o 
tanich, lecz bardzo użytecznych programach shareware owych, 
z których niektóre pochodzą jeszcze z czasów panowania DOS-a. 
A ponieważ z użytku nie wychodzą także gry DOS-owe, pokaże- 
my, w jaki sposób dopasować usta- 
wienia trybu MS-DOS w Windows. 
Ponadto sprawdzimy poprawność 


ortograficzną w Wordzie i sforma- 
tujemy tabele w Excelu. 
Przyjrzymy się też pre- 
zentacjom różnych re- 
glonów w Internecie, 
a na koniec, 
dla odpręże- 
nia, siądziemy 
za sterami 
symulatora 
kosmicznego. 
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Sprzęt 


to zamierza dziś zajmować się muzyką, nie musi umieć grać na żadnym 

instrumencie muzycznym. Tworzenie muzyki może się bowiem odby- 

wać przy użyciu komputera. Warunkiem, jaki musi być przy tym speł- 
niony, jest odpowiednie wyposażenie peceta. Możliwości oferowane w tym za- 
kresie przez komputer są znacznie większe, niż mógłby nam zaoferować jaki- 
kolwiek instrument. 

Dźwięk możemy nagrywać przy użyciu mikrofonu podłączonego do karty 
dźwiękowej w komputerze lub za pomocą dowolnego urządzenia audio — na 
przykład odtwarzacza płyt kompaktowych lub magnetofonu. Dźwięk trafia naj- 
pierw do karty dźwiękowej, a następnie może być zapisany na dysku twardym 
w postaci pliku. Później możemy go wielokrotnie odtwarzać lub poddawać do- 
wolnej obróbce — korzystając z odpowiedniego oprogramowania. 

Inną możliwością jest natomiast użycie komputera do komponowania wła- 
snej muzyki. Poniżej powiemy, jaki sprzęt jest potrzebny, aby móc zmienić zwy- 
kłego peceta w prawdziwe studio nagrań. 


Karta dźwiękowa 
Sprzedawane obecnie komputery osobiste zazwyczaj są już wyposażone 
w kartę dźwiękową. Dzięki temu urządzeniu możliwe jest kopio- 
wanie ścieżek utworów z płyt kompaktowych na dysk twar- 
dy, a także nagrywanie dźwięku przy użyciu mikrofonu, 
magnetofonu czy zwykłego walkmana. W przeciwień- 
stwie jednak do magnetofonu komputer nie jest w sta- — 
nie zrobić nic z dźwiękiem w postaci analogowej, po- 
nieważ zrozumiałe są dla niego wyłącznie cyfry — zera 
i jedynki. Zamianą sygnałów analogowych w cyfrowe 
zajmuje się karta dźwiękowa. Ponadto potrafi ona 
także generować sztuczne dźwięki — korzystając na 
przykład z plików zapisanych w standardzie MIDI 
(ang. „Musical Instruments Digital Interface”). Dźwięki takie są z reguły na- 
śladowanym brzmieniem tradycyjnych instrumentów muzycznych. 
Rozróżnia się dwa rodzaje formatów dźwiękowych: przyjmowane bezpośred- 
nio z urządzenia zewnętrznego są zapisywane w postaci 
plików WAVE. W przeciwieństwie do nich pliki MIDI 
zajmują znacznie mniej miejsca na dysku, ponieważ 
są to jedynie ciągi instrukcji i poleceń, które 
w dźwięk zamienia dopiero syntezator znajdujący się 
na karcie dźwiękowej. 
Istnieją dwie metody zamiany poleceń zapisanych 
w plikach MIDI w dźwięk. Starsza i tańsza to synte- 
za FM. Syntezator FM generuje muzykę, mieszając 
sztucznie wygenerowane dźwięki. Uzyskane w ten 
sposób sztuczne brzmienie skrzypiec jest jednak bar- 
dzo dalekie od dźwięków, jakie otrzymujemy z gry na 
prawdziwym instrumencie. Podobnie jest ze wszystkimi 
dźwiękami uzyskiwanymi przy użyciu syntezatora FM. 
Inaczej wygląda to w przypadku drugiej metody — tak 
zwanej syntezy WaveTable. Także i tu dźwięk jest generowa- 
ny sztucznie, jednak na bazie prawdziwych dźwięków. Nie- 
które karty przechowują je w specjalnej pamięci — Sample- 
-ROM. W układzie tym są zapisane liczne próbki brzemienia 
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dla muzyka 


prawdziwych instrumentów muzycznych. Takie krótkie próbki nazywane są 
samplami. Generowany przez nie dźwięk brzmi niezwykle naturalnie. Jeśli więc 
zamierzamy na poważnie zająć się tworzeniem dźwięku za pomocą 
komputera, potrzebna nam będzie karta dźwiękowa z syntezą 
WaveTable. Dla uzyskiwania relatywnie dobrej jakości za mini- 
mum uznaje się Sample-ROM o pojemności co najmniej 2 me- 
gabajtów, choć oczywiście im więcej pamięci, tym lepiej. 


Przyłączanie urządzeń zewnętrznych 

Z tyłu obudowy komputera znajdują się gniazda karty dźwię- 
kowej, do których możemy podłączać urządzenia audio. Mię- 
dzy innymi mamy tu stereofoniczne wejście na mikrofon, ma- 
gnetofon lub odtwarzacz CD oraz instrument MIDI. 

Dodatkowo karta dźwiękowa oferuje możliwość podłączenia 

pary głośników aktywnych, czyli takich, które mają wbudo- 
wany wzmacniacz i regulację poziomu głośności. Jeśli zaś zależy nam na uzy- 
skaniu dźwięku o maksymalnej jakości, najlepiej zamiast głośników podłączyć 
do karty dźwiękowej wieżę hi-fi. 


Instrumenty MIDI 

W przeciwieństwie do prawdziwych instrumentów muzycznych instrumenty 
MIDI nie są w stanie generować tonów. Tak jak inne urządzenia wejścia są pod- 
łączane do karty dźwiękowej, która, przetwarzając otrzymywane od nich infor- 
macje, umożliwia uzyskanie dźwięku. 


Istotnym i często używanym 
przez muzyków instrumentem 
jest keyboard — specjalna kla- 
wiatura, którą obsługuje się po- 
dobnie jak każdy innych instru- 
ment klawiszowy. Między kla- 
wiaturą MIDI a elektronicz- 
nym keyboardem istnieje jed- 
nak różnica — keyboard może służyć jako całkowicie niezależny instru- 
ment. Natomiast klawiatury MIDI używa się wyłącznie w połączeniu 
z komputerem i zainstalowaną w nim kartą dźwiękową. 

Jeśli więc planujemy jedynie zabawę z komputerem, wystarczy 
nam klawiatura MIDI. Oprócz niej istnieją jednak także inne instru- 
menty, które można podłączyć do karty dźwiękowej, jak na przykład 
gitara, akordeon czy saksofon. 

Dysk twardy i pamięć operacyjna 

W przeciwieństwie do wszystkich innych typów plików dźwiękowych 
zbiory zapisane w standardzie MIDI zajmują na dysku twardym 

i w pamięci operacyjnej bardzo niewiele miejsca. Ponieważ zawierają 
jedynie instrukcje i polecenia, które następnie są wykonywane przez 
układ syntezatora, do obróbki dźwięku MIDI wystarczy komputer wy- 
posażony w procesor Pentium, dysk twardy o pojemności 1 gigabajta 

i 16 MB pamięci operacyjnej. 

Nieporównywalnie więcej pamięci operacyjnej i pojemniejszego dysku 
twardego będziemy jednak potrzebować, jeśli zamierzamy mieszać 
dźwięk WAVE i MIDI, aby na przykład połączyć wokal z akompania- 
mentem zapisanym w tym ostatnim formacie. 
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MIDI 


yntezatory cyfrowe towarzyszą wielu grupom muzycznym. Z urządzenia 

tego korzystał zespół „Kombi”, a nawet „The Rolling Stones”. Pokrew- 

nym instrumentem, choć znacznie prostszym jest keyboard. Wyglądem 
przypomina zwykłą klawiaturę pianina. Zarówno syntezator, jak i keyboard mo- 
żemy bez problemu podłączyć do komputera i rozpocząć zabawę w muzykowa- 
nie. Umożliwia to standard MIDI. 


Standard dla dźwięków 

MIDI to norma, która określa, w jaki sposób przenoszone są dźwięki instru- 
mentu muzycznego. Początkowo MIDI stanowił standard umożliwiający łącze- 
nie syntezatora i innych elektronicznych instrumentów muzycznych oraz kon- 
soli za pomocą kabla szeregowego. 


a -< 


Nagrywane dźwięki zapisywane są 
na dysku twardym. W ten sposób 
otrzymujemy pliki w formacie 

MIDI. Do ich odtwarzania służą 
specjalne programy nazywane 

sekwencerami, które na ekranie 
monitora przypominają konsolę. 


Sygnały cyfrowe są zamienia- 
ne w analogowe. W efekcie 
z głośników wydobywają się 
dźwięki całej orkiestry MIDI. 


Sygnał dźwiękowy jest przekazywany do 
komputera za pośrednictwem szeregowego 


kabla zakończonego pięciostykową wtyczką Po naciśnięciu dowolnego klawisza rozlegnie 
typu DIN. Instrukcje MIDI stanowią dla cyfro- się odpowiedni dźwięk. Jego wysokość i czas 
wego procesora dźwiękowego źródło infor- trwania zależą od tego, w jaki sposób naciśnie- 
macji o tym, jakie instrumenty mają być ak- my klawisz. W efekcie generowany jest sygnał, 


tywne w danym momencie. który zostaje zamieniony w kod cyfrowy. 
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Standard ten był obsługiwany przez komputery osobiste. Stąd właśnie tak 
wiele ich dzisiaj nawet w profesjonalnych studiach muzycznych. Pecety przej- 
mują rolę konsoli i stanowią prawdziwe centrum dowodzenia w procesie two- 
rzenia i obróbki dźwięku. 

MIDI powstał w czasie, kiedy pojemność pamięci operacyjnej i szybkość 
transferu danych za pośrednictwem kabli były bardzo niskie. Dlatego koniecz- 
ne było skorzystanie z pewnego triku, aby przesyłana była możliwie jak naj- 
mniejsza ilość danych: zamiast sygnałów dźwiękowych pomiędzy urządzeniami 
przekazywane są jedynie te informacje, które są absolutnie niezbędne do gene- 
rowania dźwięku przez syntezator lub keyboard. A do tego wystarczą jedynie 
proste instrukcje i polecenia. | 


Instrukcje zamiast dźwięków 

Instrukcje dostarczają komputerowi informacji o tym, jaki dźwięk i jak długo 

ma być odtwarzany. Dane tego typu komputer zapisuje w postaci pliku MIDI 

na dysku twardym, który tym samym spełnia funkcję cyfrowego magnetofonu 
umożliwiającego zapisywanie i odtwarzanie muzyki. 

Jak jednak z informacji MIDI powstaje dźwięk w komputerze? Karta dźwię- 
kowa przetwarza przekazane komputerowi instrukcje w dźwiękowe sygnały 
analogowe, które są kierowane na wyjście — czyli na przykład do podłączonych 
do karty głośników. W ten sposób z głośników wydobywają się generowane 
przez kartę dźwięki. 

Podobnie jak wiele innych standardów, także MIDI podlega rozwojowi. Obec- 
ne karty dźwiękowe obsługują tak zwany General MIDI (GM). Jest to rozszerzo- 
ny standard, którego zadaniem jest zapewnienie takiego samego brzmienia zare- 
jestrowanych kompozycji na różnych komputerach. Na każdej karcie obsługują- 
cej ten standard dostępnych jest 128 różnych wariantów dźwięku. Na przykład 
dźwiękiem o numerze 39 może być bas syntezatora. Kiedy więc do komputera 
podłączymy keyboard i naciśniemy odpowiedni klawisz lub też załadujemy plik 
MIDI, z głośników usłyszymy typowy bas syntezatora. 


Studio muzyczne 
Co jest potrzebne, aby zorganizować własne studio muzyczne? Oczywiście 
przede wszystkim keyboard, który łączymy z kartą dźwiękową zainstalowaną 
w komputerze. Używamy do tego specjalnego kabla szeregowego podłączanego 
do portu gier na karcie, a dokładniej do tego, za pomocą którego podłączamy do 
komputera joystick. 

Nic jednak nie usłyszymy, jeśli nie zainstalujemy głośników. Dla nich także 
na karcie dźwiękowej znajduje się odpowiednie wejście. Co do czego i w jaki 
sposób przyłączyć, prezentujemy na rysunku umieszczonym obok. 
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Konsola 
i magnetofon 


eśli zdarza nam się częściej improwizować na jakimś instrumencie, zapewne 
nie raz już przychodziła nam do głowy myśl, by zapisać tę czy inną kompozy- 
cję, a następnie poddać ją obróbce. Użytkownicy komputerów zajmujący 
się muzyką sięgają w takiej sytuacji po tak zwany sekwencer MIDI. Jest to spe- 
cjalny program, który zwykłego peceta zmienia w maszynę do obróbki i zapisu 
dźwięku. Odpowiednikiem taśmy magnetycznej jest w tym przypadku dysk twar- 
dy, natomiast ekran monitora wraz z klawiaturą i myszą spełniają funkcję konsoli. 


Sekwencer 

Korzystając z sekwencera stajemy się jednocześnie kompozytorem i dyrygentem 
kierującym pracą komputerowej orkiestry. Program ten pozwala bowiem podda- 
wać edycji zarówno nasze kompozycje, jak i dźwięki nagrywane z zewnątrz. Se- 
kwencery obsługujące starszy standard MIDI oferują 16 ścieżek dźwięku. Każ- 
dej z nich można przypisać oddzielny instrument lub wokal. No- 
woczesne programy tego typu udostępniają użytkownikowi aż 
64 ścieżki dźwiękowe. Teoretycznie możemy więc zorganizować 
i zarządzać własną komputerową orkiestrą. Zanim będzie ona 

w stanie cokolwiek zagrać, najpierw musimy dokładnie zaaran- 
żować każdy z użytych instrumentów, a więc nagrać ich dźwięk, 
a następnie poddać takiej obróbce, by w efekcie wszystkie razem 
stanowiły harmonijną całość. 


Komponowanie bez znajomości nut 

Za pomocą sekwencera możemy tworzyć własną muzykę nawet 
wówczas, gdy nie znamy ani jednej nuty. Jest to możliwe dzięki 
temu, że standard MIDI opisuje nie następujące po sobie dźwię- 
ki, lecz kolejne naciśnięcia klawiszy. 

Komponowanie utworu rozpoczyna się od nagrania melodii — 
najlepiej przy użyciu keyboardu. Odgrywamy dowolną melodię, 
po czym zapisujemy ją w postaci pliku MIDI na dysku twardym. 
Następnie możemy zmienić instrument używany do jej odtwarza- 
nia — na przykład na gitarę, saksofon lub bęben. Po dokonaniu te- 
go rodzaju zmian trudno już rozpoznać, że podkład muzyczny od- 
grywany na trąbce został zarejestrowany przy użyciu keyboardu. 


Aranżacja piosenek 

Nie trudno się dziwić, że utwory przygotowywane za pomocą 
komputera i sekwencera MIDI nie znajdują zbyt dużego popar- 
cia wśród nauczycieli muzyki. Pamiętamy jednak, że od tak pro- 


El stych form zaczynali niektórzy znani i cenieni obecnie muzycy 
Pierwszy krok wy- rockowi. Jeśli zdecydujemy się więc na tworzenie muzyki i za- 
konywany przez opatrzymy się w odpowiedni program, na przykład „Cubase” firmy Steinberg, 
każdego kompozy- 


keLeicze: to, oprócz pieniędzy, będziemy musieli zainwestować także sporo czasu i cierpli- 
tora: określenie, ja- cał ; a ine AAA 
kie Jnstrumenty zo- wości, zanim opanujemy podstawy obsługi tego typu oprogramowania i będzie- 
staną przyporządko- my mogli stworzyć coś własnego. Wprawionym muzykom, którzy korzystają 
wane do poszcze- z komputera, wystarczy do tego wprawdzie kilka minut, jednak wiele godzin 
gólnych ścieżek. spędzają oni przy mikserze poddając obróbce i wciąż udoskonalając tworzoną 


Komputerowa orkiestra: porzą- 
dek ścieżek i przypisanych im 
instrumentów może być do- 
wolnie zmieniany. 
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|6 Cubase icore Demo - [Anange - DEF.ARR] 


Na palecie sterującej znajdziemy przyci- 
ski umożliwiające swobodne odsłuchiwa- 
nie utworu, a także informacje na temat 
czasu jego trwania. 


000, 0011.01.000 
PE 


muzykę. Aranżowanie piosenek oznacza bowiem w tym przypadku nieustanne 
kopiowanie, wycinanie, przenoszenie i wklejanie fragmentów dźwięku odtwa- 
rzanych przy użyciu różnych instrumentów w odpowiednich momentach. 

W trakcie pracy z sekwencerem nie jest konieczne podawanie jakichkolwiek po- 
leceń czy rozkazów, ponieważ obróbka dźwięku odbywa się za pomocą specjal- 
nego paska narzędzi wyświetlanego w obszarze roboczym miksera. 

Kiedy utwór jest już gotowy, w razie potrzeby możemy go wydrukować na 
pięciolinii w postaci zapisu nutowego. Jest to możliwe dzięki temu, że więk- 
szość sekwencerów jest wyposażona w specjalny edytor służący do zapisu nie 
zwykłych znaków, a właśnie dźwięków w postaci nut. Naturalnie możliwe jest 
też dokonanie zamiany zapisu nutowego w gotowy plik MIDI. 


Każda ścieżka może 
być podzielona na 
mniejsze fragmenty 
(ang. patterns). Mo- 
żemy je dowolnie ko- 
piować, przemiesz- 
czać i tworzyć nowe 
ścieżki lub wklejać 

w już istniejące. 


Za pomocą tych przycisków 
wybieramy odpowiednią 
wartość wstawianej nuty. 


Edytor zapisu nutowego 

i paleta narzędzi — przy ich 
użyciu kopiujemy, wycinamy, 
przenosimy i wklejamy nuty 
i znaki pojawiające się na 
pięciolinii. 
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Własna muzyka 


Wspaniały program sha- 
reware'owy: Cool Edit 
niewiele ustępuje progra- 
mom komercyjnym. 


omputer wyposażony w kartę dźwiękową pozwala nagrywać dowolnego 
rodzaju dźwięki, które następnie, jeśli dysponujemy odpowiednim opro- 
gramowaniem, możemy łączyć je ze sobą, by układały się w gotowe me- 

lodie. Dźwiękami tymi mogą być kolejne tony odgrywane na fortepianie lub 

saksofonie, choć równie dobrze możemy zarejestrować szczekanie naszego 

czworonożnego przyjaciela lub odgłos klaksonu samochodu. Po- 

niżej pokażemy, co jest do tego potrzebne. 

Nagrywanie dźwięków 

Zanim karta dźwiękowa zainstalowana w naszym kom- 

puterze będzie mogła odtwarzać dźwięki jakiegoś instru- 

mentu, najpierw musimy je nagrać. Najprościej użyć do 

tego mikrofonu, który podłączamy do jednego z gniazd 

karty dźwiękowej. Nagrywanie dźwięków, które są zapi- 

sywane na dysku twardym komputera, nazywa się samplowa- 

niem. Konieczne jest do tego posiadanie odpowiedniego progra- 

mu. Software tego typu zazwyczaj otrzymujemy w postaci dodat- 

ku do kupowanej karty dźwiękowej. Nie należy jednak zapomi- 

nać o rynku programów shareware, gdyż także na nim znajdzie- 

my bardzo wiele świetnych produktów tej kategorii. Podczas samplowania kom- 

puter zamienia nagrywany dźwięk w specjalny format danych. W ten sposób na 

dysku twardym zachowujemy dźwięki każdego instrumentu osobno. 


Dźwięk optymalny 

Do zapisywania dźwięków potrzebny jest sam instrument. Jeśli mają to być 
skrzypce, to powinniśmy umieć na nich grać, ponieważ jakość tworzonej 
później muzyki zależy przede wszystkim od tego, jak uda nam się zapisać 
poszczególne dźwięki. 

Nie każdy jednak ma pod ręką odpowiedni instrument, nie mówiąc już 
o umiejętności grania na nim. Na szczęście na rynku dostępne są specjalne CD- 
-ROMyy z zapisanymi dźwiękami wielu instrumentów w różnych tonacjach. 
Podczas tworzenia własnej muzyki naturalnie najlepsze wyniki uzyskuje się 
przez oddzielne zapisanie dźwięków wybranego instrumentu we wszystkich to- 
nach. Na przykład przy rejestrowaniu brzmienia fortepianu musielibyśmy za 
każdym razem tak długo przytrzymać dany klawisz, aż po jego naciśnięciu 
dźwięk całkowicie zaniknie. Tak wiele sampli zajęłoby jednak na dysku bardzo 
wiele miejsca. Dlatego najczęściej nie zapisuje 
się wszystkich tonów każdej oktawy. 

Gdy samplowanie dobiegnie końca, możemy 
przejść do obróbki poszczególnych dźwięków. 
Jeśli więc w trakcie rejestrowania zbyt wcze- 
śnie nacisnęliśmy klawisz zapisu, w efekcie cze- 
go przed właściwym dźwiękiem powstała niepo- 
trzebna przerwa, po prostu wycinamy ją. A gdy 
wydaje nam się, że dźwięk jest już gotowy, mo- 
żemy go zachować — od tej chwili będzie dla nas 
dostępny w postaci pojedynczego sampla. 

Tworzenie własnej muzyki może się odby- 
wać albo przy użyciu podłączonego do kompu- 
tera keyboardu, albo odpowiedniego progra- 


mu, tak zwanego sekwencera, służącego do 
odtwarzania gotowych utworów. 
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Cyfrowe 
kompozycje 


hcielibyśmy zająć się muzyką, a nie mamy pod ręką 

żadnego instrumentu? A może mamy, lecz nie potra- 

fimy na nim grać? Nie nie szkodzi. Wystarczy, że 
mamy komputer, kartę dźwiękową i odpowiednie opro- 
gramowanie do tworzenia i obróbki dźwięku, a szybko 
i w łatwy sposób zaczniemy komponować własne utwory. 
Dodajmy, że nie musimy do tego ani umieć grać na żad- 
nym instrumencie, ani znać nut. 
Odświeżane dźwięki 
Nawet bez znajomości reguł rządzących 
światem dźwięku możliwe jest tworzenie 
muzyki. Należy jedynie dysponować specjal- 
nym dyskiem CD-ROM z zapisanymi sam- 
plami. Znajdziemy na nim nagrane próbki 
brzmienia różnych instrumentów. Za pomocą 
niewielkiego programu, dostarczanego wraz 
z nimi, wybieramy odpowiednie sample i łączymy 
w jeden utwór. 

Na przykład CD-ROM „Circle Elements” zawiera ponad 1000 próbek. 

W oknie programu widoczne jest koło podzielone na segmenty. Każdy odpowia- 
da jednemu instrumentowi. Po kliknięciu dowolnego z nich z głośników rozlega 
się jego dźwięk. Na bazie pojedynczych sampli — mieszając je i układając — mo- 
żemy tu tworzyć własne utwory. Nic nie stoi na przeszkodzie, by korzystać rów- 
nież z innych zarejestrowanych dźwięków, na przykład szczekania psa czy od- 
głosu przelatującego samolotu. Zestawiając je z gotowymi, dostarczanymi na 
płycie możemy uzyskać bardzo interesujące efekty. Najbardziej udane kompozy- 
cje zachowujemy na dysku twardym w postaci gotowych utworów. 


Obróbka i nagranie 
Zapisany w ten sposób dźwięk możemy następnie poddawać dalszej obróbce przy 


Korzystając z sampli dostar- 
czanych na dysku Circle Ele- 
ments możemy tworzyć wła- 


użyciu dowolnego edytora dźwięku. Nowoczesne programy tego typu oferują sne kompozycje. 

wiele efektów i specjalnych filtrów, które pozwalają nie- 

mal dowolnie modyfikować zarejestrowany dźwięk. * CIRCLE ELEMENTS" 
Kompozycje tworzone na bazie gotowych sampli może- > e — = 


my w nich wzbogacać dodatkowymi elementami, na Ą > 1 
przykład wokalem. Pamiętajmy również, że wszystko, | R 
co w ten sposób powstanie, możemy później nagrać — 
najprościej na taśmie magnetofonowej. W tym celu wy- 
starczy podłączyć do karty dźwiękowej magnetofon. 
W przypadku większego zbioru kompozycji bardziej 
— zaawansowani użytkownicy mogą dokonać zapisu na 
dysku CD-R. Konieczne jest wówczas zachowanie 
wszystkich utworów w formacie WAVE, które następ- 
nie — za pomocą nagrywarki CD-R — zapisujemy na 4 r 
płycie kompaktowej. Własne płyty kompaktowe mogą 
być wspaniałym prezentem dla każdego. 


LOAD 
ELEMENT pyupry 


LGAD | 
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Nuty 


o zastosowań specjalnych potrzebne jest odpowiednie oprogramowanie. 
D: przykład listy i inne podobne dokumenty piszemy wykorzystując 

edytor tekstu. Co jednak, kiedy chcielibyśmy napisać nie tekst, a na 
przykład melodię — naturalnie za pomocą nut? Można to zrobić ołówkiem, gum- 
ką i papierem zadrukowanym pięciolinią — w taki sposób powstawały przecież 
największe dzieła — od prostych piosenek po symfonie. Znacznie szybsze i bar- 
dziej wygodne może być jednak komponowanie muzyki przy użyciu komputera. 
Wystarczy, że uruchomimy w nim program do zapisu nutowego, takiego na przy- 
kład, jak „Recording Session” czy „Capella”. Zwłaszcza „Capella” świetnie nada- 

Wraz z programem do za- je się dla każdego, kto planuje komponowanie przy użyciu komputera. 


pisu nutowego o nazwie Wprowadzanie nut 

zara dówkó R: Program ten oferuje kilka możliwości wprowadzania nut. Za pomocą klawiatury 

dowolnie modyfikować. — wówczas naciśnięcie klawiszy „c”, „d”, „e” powoduje umieszczanie na pięcioli- 
nii nut o tych samych oznaczeniach. Równie praktyczne, co 

| klawiatura, jest też okienko z wyświetlonymi klawiszami — 

po kliknięciu każdego 

z nich na pięciolinii poja- 

wia się odpowiadająca mu 

nuta. Do określania warto- 

ści nut służą w tym progra- 

mie dodatkowe przyciski. 

Poza tym, że wstawione nuty natychmiast ukazują się 

w oknie zawierającym pięciolinię, istnieje także możliwość 

odtworzenia w dowolnym momencie wprowadzonego zapi- 

„| su. Na koniec, gdy nasz utwór jest już gotowy, możemy go 

| wydrukować lub po prostu odegrać przez głośniki podłączo- 

ne do karty dźwiękowej. 


Modyfikowanie dźwięków 

Programy do obróbki dźwięku przy użyciu nut pozwalają również przetranspo- 
nować gotowy utwór do innej tonacji. Może to być przydatne na przykład w sy- 
tuacji, gdy mamy zapis nutowy piosenki, którą chętnie byśmy zaśpiewali, lecz 
nie posiadamy wystarczająco niskiego lub wysokiego głosu. W przypadku zbyt 
wysokiej tonacji nie pomoże najładniejszy nawet głos — chyba, że należący do 
światowej klasy sopranistki lub tenora. W takiej sytuacji, jeśli dysponujemy je- 
dynie papierem i ołówkiem, przetransponowanie całego utworu może stanowić 
dla nas niemały problem. Jeżeli jednak korzystamy przy 
tym z komputera i właściwego oprogramowania, zmiany 
tonacji melodii najczęściej będziemy mogli dokonać szyb- 
ko i w prosty sposób. W programie „Capella” wystarczy 
do tego jedno kliknięcie myszy. 


Skanowanie zapisów na papierze 

Korzystając ze skanera i właściwego programu do zapisu nut 
możemy zaoszczędzić wiele trudu. Aby poddać obróbce jakąś 
melodię, wystarczy bowiem zeskanować jej zapis na papierze 
i wprowadzić do programu. Dzięki temu ominiemy męczące 


JInventio | 
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Recording Session to znany i nierzadko czasochłonne ręczne wpisywanie każdej nuty. Do 
program obsługujący stan- tego celu możemy na przykład użyć programu o nazwie „Capella Scan”, który 
dard MIDI. Nuty na każdej znakomicie rozpoznaje nuty i pozostałe znaki występujące na pięciolinii. Aby jed- 


pięciolinii odgrywane są tu 
przez jeden z wielu dostęp- 
nych instrumentów. 


nak skanowanie zakończyło się sukcesem, dokument, który w ten sposób chcemy 
wczytać do pamięci komputera, musi być w odpowiednio dobrym stanie. 


Skrzynka diabła 
— MS-DOS 


anim powstał Windows, syste- 

mem operacyjnym uruchamia- 

nym na większości kompute- 
rów osobistych był Microsoft DOS. 
Nie posiadał on interfejsu graficznego 
i w porównaniu z Windows bardzo 
słabo obsługiwał poszczególne urzą- 
dzenia komputera. Dopiero wraz z na- 
dejściem Windows zaczęto tworzyć 
programy zarówno wydajne, jak i ła- 
twe w obsłudze. 

Programy dosowe stanowią dziś 
mniejszość wśród programów urucha- 
mianych na komputerach i znikają 
z rynku oprogramowania ustępując 
miejsca wersjom napisanym dla 
Windows. 

Od czasu do czasu można je jeszcze 
kupić w sklepach. Chodzi tu przede 
wszystkim o gry komputerowe, które 
przez bardzo długi czas były pisane 
wyłącznie dla środowiska DOS. Pro- 
gramy tego rodzaju najczęściej są dziś 
oferowane na CD-ROM-ach po dość 
korzystnej cenie. 

Po uruchomieniu dowolnego pro- 
gramu dosowego w Windows system 
z reguły postara się zapewnić mu od- 
powiednie warunki do prawidłowego 
funkcjonowania. W przypadku niektó- 
rych programów mogą się jednak po- 
jawić pewne problemy. Do najczęst- 
szych należą: 
© Informacja, że dla programu dosowe- 
go zabrakło pamięci operacyjnej — jego 
uruchomienie jest więc niemożliwe. 
© Karta dźwiękowa, napęd CD-ROM 
lub drukarka nie reagujące na nasze 
polecenia. Nie są one widoczne lub nie 
chcą działać w uruchomionym progra- 
mie dla DOS-a. Podobnie może być 
z innymi urządzeniami: klawiaturą, 
myszą czy joystickiem. 

Kiedy Windows nie jest w stanie sa- 
modzielnie uporać się z tymi proble- 
mami, musimy je rozwiązać sami. Jeśli 
dodatkowo chcielibyśmy uruchamiać 


je wprost z poziomu pulpitu za pośred- 
nictwem skrótu, konieczne będzie od- 
powiednie dokonanie kilku ustawień. 
Istnieje kilka możliwości ręcznego 
skonfigurowania okienka MS-DOS, 

a tym samym zmuszenia programu 


W Windows 95 
możemy również 
uruchamiać stare 
programy napisane 
dla DOS-a. Pokaże- 
my, jak to zrobić. 


dosowego do prawidłowego działania. 
Na następnej stronie pokażemy, w jaki 
sposób skonfigurować grę o nazwie 
Eye of the Beholder III, aby bez pro- 
blemu można ją było uruchamiać 

w Windows. 


Krok 1: Instalujemy program dosowy jak zwykle przy użyciu Eks- 
ploratora na dysk twardy. W tym celu w napędzie umieszczamy 
dyskietkę lub CD-ROM z jego wersją instalacyjną. Uruchamia- 
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Chargen 


Dark.gff 


Sound. cfg 


Savegame 


Eve.bat 


E 


Charcopy.dat 


Sound.exe 


my w Windows 


płyta. Następnie 
dwukrotnie klikamy 
plik o nazwie IN- 
STALL.BAT i wyko- 
nujemy kolejne po- 
lecenia programu 
instalacyjnego. 


Krok 3: Teraz za 
pomocą ustawień 
na karcie Właści- 
wości: eye.bat 
skonfigurujemy 
w Windows para- 
metry nowo zain- 
stalowanego pro- 
gramu dosowe- 
go. Najpierw 
przechodzimy 

do karty Program. 


Krok 5: Klikamy 
przycisk Zmień iko- 
nę. W wyświetlonym 
oknie dialogowym 
odnajdujemy odpo- 
wiadającą nam iko- 
nę dla naszego pro- 
gramu. W naszym 
przypadku wybiera- 
my ikonę przedsta- 
wiającą kolumnę. Na 
koniec klikamy Ok. 


Krok 7: W Eksploratorze 
Windows powinien być 
teraz widoczny folder 

o nazwie EOB3, w któ- 
rym między innymi ma- 
my plik EYE.BAT opatrzo- 
ny ikoną kolumny. Jeśli 
dysk CD-ROM z grą Eye 
of the Beholder III znaj- 
duje się w napędzie, mo- 
żemy uruchomić pro- 
gram. W tym celu dwu- 
krotnie klikamy plik 
EYE.BAT. Skrót tego 

pliku możemy również 
umieścić na pulpicie 
Windows. 


Eksplorator i wybie- 

ramy napęd, w któ- 

rym znajduje się 

p Krok 2: Ponownie uruchamiamy Eksplorator Win- 
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dows. Klikamy folder EOB3 znajdujący się już na dys- 
ku — z reguły C: lub D:, a następnie prawym przyci- 
skiem myszy klikamy nazwę pliku uruchomieniowego 
programu — EYE.BAT. Z menu kontekstowego wybie- 
ramy polecenie Właściwości. 


Krok 4: W po- 
lu Wiersz pole- 
cenia Windows 
automatycznie umieszcza ścieżkę programu. W naszym przy- 
padku jest to C:|EOB3IEYE.BAT. W kolejnym polu o nazwie 
Katalog roboczy pojawia się natomiast folder, w którym pro- 
gram został zainstalowany. Jeśli go nie ma, ręcznie wpisuje- 
my C:IEOB3. Z listy przy Uruchom wybieramy natomiast po- 
zycję o nazwie Zmaksymalizowane. 


4 
va 


Zaawansowane ust 


Krok 6: Po kliknięciu przycisku Zaawanso- 
wane pojawi się nowe okno dialogowe 

o nazwie Zaawansowane ustawienia pro- 
gramu. W oknie tym zaznaczamy pole wy- 
boru przy opcji Zapobiegaj wykrywaniu 
systemu Windows przez programy MS-DOS 
i klikamy przycisk OK. Na koniec klikamy 
przyciski Zastosuj i OK. 


błędów 
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W poszukiwaniu. 


Dzisiejsze edytory tekstu oferują zwykle na- 
rzędzia do sprawdzania poprawności ortogra- 
ficznej tekstu. Pokażemy, jak z nich korzystać. 


iezależnie od tego, jakie teksty 

piszemy przy użyciu kompute- 

ra i edytora tekstu — listy, pra- 
ce naukowe, życiorysy czy wypracowa- 
nia, zawsze przed wydrukowaniem po- 
winniśmy dokładnie sprawdzić, czy nie 
zawierają one błędów ortograficznych. 
Błędy tego typu trafiają się szczególnie 
często przede wszystkim w dłuższych 
i bardziej złożonych pracach. Podczas 
pisania długich tekstów zdarzają się 
bowiem literówki, czyli błędnie wpisa- 
ne znaki, a także słowa, co do których 
pisowni nie jesteśmy w stu procentach 
pewni. W takich sytuacjach pozostaje 
nam już tylko skorzystać ze słownika 
ortograficznego. 

Oczywiście nawet w trakcie dokony- 
wania korekty tu i ówdzie nie zauważy- 
my błędu. Poza tym otwieranie słowni- 
ka i odnajdywanie w nim każdego nie- 
pewnego wyrazu, jaki pojawi się w edy- 
towanym tekście, jest dość męczące. 

Na szczęście sprawdzaniem popraw- 
ności ortograficznej tekstu może zająć 
się także program służący do jego edy- 
cji. Na przykład Microsoft Word czy 
WordPerfect dysponują narzędziami, 
które dokładnie sprawdzają, czy w na- 
pisanym tekście nie znajdują się jakieś 
błędy. Z pewnością wielu chciałoby za- 
pytać, skąd program wie, które słowo 
jak się pisze. Odpowiedź jest prosta: 

w profesjonalnych edytorach tekstu są 
wbudowane elektroniczne słowniki or- 
tograficzne zawierające listę słów. 

Po uruchomieniu edytor tekstu au- 
tomatycznie porównuje wpisywane 
przez nas słowa z wyrazami zawarty- 
mi na liście słownika ortograficznego. 
Wszystkie słowa, których na niej nie 
znajdzie, automatycznie są zaznaczane 
jako nie znane mu, a więc prawdopo- 
dobnie niepoprawne ortograficznie. 
Jeśli więc zamiast wyrazu „tekst” wpi- 
szemy „tegst”, program natychmiast 


podkreśli go linią falistą, wskazując, że 
słowa tego nie mógł znaleźć w swoim 
słowniku. Tak się dzieje w trakcie pi- 
sania, gdy aktywna jest funkcja 
Sprawdzanie pisowni w trakcie pisa- 
nia. Kiedy natomiast uruchomimy na- 
rzędzie Pisownia i gramatyka, moduł 
sprawdzający poprawność ortograficz- 
ną nie tylko będzie odnajdywał słowa, 
które uważa za błędnie napisane, lecz 
również będzie wysuwał propozycje 
słów o podobnej pisowni. W przypadku 
słowa „tegst” na liście propozycji poja- 
wią się na przykład wyrazy „test” 
i „tekst”. Kliknięcie myszą jednego 
z proponowanych słów spowoduje 
wstawienie go do tekstu w miejsce sło- 
wa wskazanego przez program jako 
niepoprawne ortograficznie. 
Oczywiście trudno się spodziewać, 
by Word znał nazwy własne, jak na 
przykład nazwiska. Stąd wszystkie te- 
go rodzaju słowa również są przez nie- 
go zaznaczane. Podobnie jest z poję- 


ciami fachowymi typu „erytromecyna” 
czy „wygaszacz ekranu”. 

Na szczęście Microsoft Word oferuje 
możliwość tworzenia tak zwanych słow- 
ników użytkownika. Słownik taki do- 
brze jest założyć na przykład w przy- 
padku dłuższej pracy naukowej. W trak- 
cie edycji szybko wprowadzimy wszelkie 
pojęcia nie znane programowi, a gdy po 
zakończeniu pracy uruchomimy narzę- 
dzie sprawdzające poprawność ortogra- 
ficzną, edytor znajdzie jedynie te słowa, 
które rzeczywiście zawierają błędy. 

Na następnych stronach pokażemy 
krok po kroku, w jaki sposób dopaso- 
wać do własnych potrzeb ustawienia 
narzędzia sprawdzającego poprawność 
ortograficzną i jak z niego korzystać. 
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Krok 1: 

Zanim zaczniemy eksperymentować z funkcjami 
Worda sprawdzającymi poprawność ortograficzną, 
najpierw naszpikujmy przykładowy tekst błędami. 
Wyrazy napisane nieprawidłowo lub nie znane pro- 
gramowi powinny natychmiast zostać podkreślone 
czerwoną linią falistą. Jeśli natomiast podkreślenie 
nie pojawi się mimo kilku wyraźnych błędów, nale- 


Ten tekst zawiera 


pże usunońć. Ten tekst 


Aałetsza zmień ży uaktywnić funkcję programu odpowiedzialną za 
cst zawiera kilka . PM » : . 
awiera kilka blendów, Sprawdzanie poprawności w trakcie pisania. W tym 
kaOjendówktine celu wywołujemy polecenie Narzędzia | Opcja. 


ndów, kture Word bez  . , - 
e Word bez problemu W wyświetlonym oknie przechodzimy do karty 


ez probłemu znajdzie i Pisownia i gramatyka i kliknięciem myszy zaznacza- 
| pu znajdzie i pomoże . . . p . . . 
ie i pomoże usunońć. my opcję Sprawdzanie pisowni w trakcie pisania. 
że usunońć. Ten tekst i jawi si - 

dyski Gdy w polu zaznaczenia pojawi się zna 

czek, upewniamy się, że opcja Ukrywa- 

nie błędów ortograficznych w tym do- 
kumencie jest nieaktywna, po 
czym klikamy przycisk Ok. 


- Word bez problenm 
/ problemu znajdzie 
(znajdzie i pomoże 
/ pomoże usunońć. ” 
/ usunońć. Ten tekst 
| Ten tekst zawiera 
" zawiera kilka błenc - 
kilka błendów, ktu Ga 
biendów, kture Woreroez prot sm ersr-zawiera kilka błendów, 
ka Ten tekst zawiera Z błendów. Kan 


kot. 


M EC FOTEEE TEEÓOTAÓE 


Krok 2: 

Słowa uznane przez program jako niepoprawne orto- 
graficznie możemy korygować oddzielnie w trakcie 
edycji tekstu. Wyrazy zaznaczone linią falistą wystar- 
czy kliknąć prawym przyciskiem myszy, a natychmiast 
pojawi się menu kontekstowe zawierające propozycje 
programu. Kolejnym kliknięciem — tym razem lewym 
przyciskiem myszy — wybieramy właściwie napisane 
słowo. Jeżeli jednak menu kontekstowe nie będzie za- 
wierało żadnych propozycji, oznacza to, że albo dany 
wyraz jest całkowicie nie znany programowi, albo zo- 
stał tak napisany, że Word nie jest w stanie odnaleźć 
żadnych podobnych słów. 


zawiera kilka błendów, kture Wd ajdzie i pomoże usunońć, Ten tekst zawiera 
( kilka błendów, kture Word bez £ PTT 4 | pomoże usunońć, Ten tekst zawiera kilka 

/ blendów, kture Word bez proble | ki Joże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, 

/ kture Word bez problemu znajdz ić. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture 

/ Word bez problemu znajdzie i pe n tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez 
problemu znajdzie i pomoże usu. iera kilka błendów, kture Word bez problemu 
znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i 
/ pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże 
usunońić. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. 
Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst 
| zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera 
kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka 
błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunoiić. Ten tekst zawiera kilka błendów, 
| kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture 


BM | .8:107-1:6:1:5:1:4:1 3:12" '1"1 


| Ten tekst zawiera kilka b 
zawiera kilka błendów, k 
(kilka błendów, kture Wo: 


oblenu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst 
najdzie i pomoże usunorić. Ten tekst zawiera 
pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka 


/ błendów, kture Word bez że usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, 
| kture Word bez problem iić. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Krok 3: 
' Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez ro ; 


| paddeni znajdzie i pomoże usa. Ten tekst zawiera kilka błendów, „kture Word bez problemu Szczególnie obszerne dokumenty najlepiej spraw- 
| znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i 2 . a | +. 
pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże dzać dopiero PE zakończeniu ich edycji. w tym celu 
/ usunońć. Ten tekst zawiera kilka btendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. klikamy przycisk £] lub z menu Narzędzia wybiera- 
| Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst | , m. jeri , 
zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera py polecenie Pisownia Lg amaty. ka. Oczywiście bar 
, kture Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka dziej zaawansowani użytkownicy, dla których liczy 
re Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. ć. Ten „tekst zawiera kilka błendów, się 2 wybiorą znacznie szybszą metodę urucho- 
mienia narzędzia sprawdzającego poprawność orto- 
graficzną dokumentu — nacisną klawisz F7. 


TONE EGO 


ZASTOSOWANIA I1N 


_ _ zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pornoże usunońć. Ten tekst zawiera 
| OUCWÓ CYWA | Pisownia i gramatyka: Polski 


[Ten tegst| zawiera kilk; 
'Word bez problemu znajdzie i pomoże 


ord bez problemu 
oblemu znajdzie i 
ajdzie i pomoże 

pomoże usunońć. 


znajdzie i pomo | 
„. pomoże usinoń 
|-  usunońć, Tente lteks: 
> Ten tekst zawie 
|- zawiera kilka bł | 
[7 kilka błendów. 
| błendów, kture”. 

* | kture Word bez dnia 


t zawiera kilka Błendów, kture 
„. Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez 
1. problemm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu 


ajdzie 1 pomoże u 


pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże 
„Ten, 


i) Ten zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst 


| s znajdzie i i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i © 


j 


Krok 4: 

W rezultacie narzędzie Pisownia i gramatyka dokona spraw- 
dzenia poprawności ortograficznej całego tekstu. Korekta nie- 
właściwie wpisanych słów polega głównie na wyborze jednej 
Z propozycji wysuwanych przez program. Po jej zaznaczeniu 
klikamy przycisk Zmień i błędnie wpisany wyraz zostaje zastą- 
piony właściwym. Z kolei efektem wybrania przycisku Zmień 
wszystkie jest zamiana wszystkich wystąpień danego wyrazu 
w całym dokumencie. W niektórych przypadkach Word zazna- 
cza jako nieprawidłowo wpisany wyraz, który naszym zdaniem 
powinien pozostać nie zmieniony. W takiej sytuacji najlepiej 
kliknąć przycisk Zignoruj bądź Zignoruj wszystkie. Narzędzie 
Pisownia i gramatyka oferuje jeszcze jedną, niezwykle przydat- 
ną możliwość. Jeżeli bowiem zdarza nam się szczególnie czę- 
sto popełniać jakiś błąd, to w momencie, gdy pro- 

gram sprawdzający poprawność ortograficzną za- 

trzyma się na nim i wysunie swoje propozycje, 


wybieramy jedną z nich i klikamy przycisk Auto- 


korekta. Tym samym na listę automatycznie poprawianych wyrazów trafi dany wyraz wraz z wybraną propozy- 
cją programu. Dzięki temu ilekroć jeszcze popełnimy ten sam błąd, program poprawi go w trakcie wpisywania. 


Na liście automatycznie poprawianych wyrazów są też słowa, które wolelibyśmy zachować nie 
zmienione w tekście. Takie pary wyrazów należy po prostu usunąć z listy Autokorekty. W tym 
celu z menu Narzędzia wybieramy polecenie Autokorekta i w polu Zamień wpisujemy słowo, 
które nie ma być automatycznie poprawiane. Wówczas na liście u dołu pojawi się 
ono wraz z wyrazem, na który jest zamieniane przez program. Kliknięciem myszy 
zaznaczamy je i wybieramy przycisk Usuń. W analogiczny sposób możemy też 
jednak dodawać nowe pary wyrazów — wpisując słowo o niepoprawnej pi- 
sowni w polu Zamień, wyraz zaś, na który ma ono zostać zamienione — a Ez 

w polu Ma. Na koniec klikamy przycisk Dodaj. |. 


| - Ten test zawiera kilka błędów, które Word bez problemu znajdzie. Istnieją jednak poprawnie 
„wpisane słowa, których nie rozpoznaje — na przykład nazwy własne jak WordPerfqct. Ten tel 
/ zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże ust 
kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. T. 
z, błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tek 
7 kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawier: 
«Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka FEP 
| 2. problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word ez problemu 
znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i 
[2 pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże 
» | usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. 
7 | Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst 
>. zawiera kilka błendów, kture Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera 
kilka błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka 


błendów, kture Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka blendów, 

|; kture Word bez problenm znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture 

Word bez problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez 

|= problemu znajdzie i pomoże usunońć. Ten tekst zawiera kilka błendów, kture Word bez problemu z 
| znajdzie i i pom zawiera kilka blendów, kture Word bez problemu znajdzie 3 


Krok 5: 


Autokorekta 


ten 


uprzejmie 
uprzejmie 
często 


Krok 6: 

Pozostawmy na razie narzędzie Autokorekty i zajmijmy się doda- 
waniem nowych słów do słownika użytkownika. Aby to zrobić, 
wystarczy odnaleźć w tekście wyraz, którego program nie jest 

w stanie rozpoznać, a który my uważamy za wpisany poprawnie. 
Klikamy go prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego 
wybieramy polecenie Dodaj. W ten sposób możemy rozszerzać 
wiedzę językową Worda nowymi pojęciami fachowymi. 


Krok 7: 

Może się jednak zdarzyć, że w słowniku użytkownika 
przez przypadek umieścimy niewłaściwe słowo. Aby je 
usunąć, z menu Narzędzia wybieramy polecenie Opcje. 
W wyświetlonym oknie dialogowym przechodzimy do 
karty Pisownia i gramatyka, na której klikamy przycisk 
Słowniki. Zazwyczaj w okienku, które się pojawi, 
ujrzymy tylko jeden słownik użytkownika o nazwie 
CUSTOM.DIC. Zaznaczamy go i klikamy przycisk Edytuj. 
Wówczas program poinformuje nas, że automatyczne 
sprawdzanie poprawności ortograficznej zostaje prze- 
[wane. W odpowiedzi klikamy przycisk Ok. 


andardowe 
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Krok 8: 
Word otworzy po tym dokument zawierający listę 
słów przechowywanych w wybranym przez nas 
słowniku użytkownika. Są to wyrazy, które były do 
niego dodawane przez cały czas naszej pracy z edy- 
Aafi-Virusq torem. Aby pozbyć się dowolnego słowa z wyświet- 
Appleq lonej listy, wystarczy je odnaleźć i usunąć wiersz, 
(SSA ka w którym się znajduje. Następnie wybieramy pole- 
ismcji cenie Plik | Zamknij i w odpowiedzi na pytanie, czy 
wana zmiany mają zostać zapisane w pliku słownika, kli- 
Internationalf] kamy przycisk Tak. 
internetowejf] 
Internetu 
kliknięcief] 
Macintoshf] 
8 McAfeef 
Norton 
Nortona 
onlinef] 
Peteraf| 
Publishing 
al 


Krok 9: 

Z pewnością szybko zauważymy, że po wykonaniu opisa- 
nych wyżej czynności Word przestał podkreślać nieprawidło- 
wo wpisane wyrażenia. Powrót do dawnych ustawień nastą- 
pi po zaznaczeniu opcji Sprawdzanie pisowni w trakcie pisa- 
nia, która znajduje się na karcie Pisownia i gramatyka 

w oknie Opcje (polecenie Narzędzia | Opcje). 


Izfxj| Krok 10: 

Ponieważ Microsoft Word potrafi korzystać z wielu słowników 
użytkownika jednocześnie, najlepiej założyć kilka oddzielnych pli- 
ków — każdy zawierający fachowe pojęcia z innej dziedziny. 

W tym celu w oknie Opcje na karcie Pisownia i gramatyka klikamy 
przycisk Słowniki. W wyświetlonym oknie dialogowym wybieramy 
przycisk Nowy. W oknie o nazwie Utwórz słownik użytkownika 

w polu Nazwa pliku podajemy nazwę dla nowego słownika, na 
przykład „Informatyka”. Następnie klikamy przycisk Zapisz. Od tej 
chwili w oknie Słowniki niestandardowe mamy do dyspozycji do- 
myślny słownik użytkownika o nazwie „Custom.dic" oraz przed 
chwilą utworzony — „Informatyka.dic”, W trakcie sprawdzania 
poprawności ortograficznej tekstu używany będzie słownik lub 
słowniki, które na opisanej liście są zaznaczone. 


i] Mswds_en lex 


Mssp2_en.lex 
[] Mssp2a2.dll 
ja Msth_am.lex 
s] Msth, |_pllex 
Msth32,dll 
[8] msthplaż.dl 


 Upiększanie 


tabel 


azwyczaj arkusze kalkulacyj- 
ne są wykorzystywane do 
wykonywania obliczeń na 
liczbach. Wpisujemy w nich kolumny 
i rzędy cyfr, a następnie wprowadzamy 
formuły bazujące na relacjach między 
poszczególnymi komórkami tabeli, 
otrzymując w ten sposób żądane wyni- 
ki. I takie jest też przeznaczenie arku- 
szy typu Microsoft Excel: za pomocą 
tego rodzaju programów tworzy się 
statystyki, zestawia dane i przeprowa- 
dza symulacje ekonomiczne. W więk- 
szości przypadków uzyskiwanym in- 
formacjom nie nadaje się szczególnie 
atrakcyjnej formy. Zwykle bowiem uży- 
wa się jedynie formatowania kolejnych 
wierszy w celu łatwiejszego oddzielenia 
do siebie znajdujących się w nich infor- 
macji. Rzadkością są wykresy, które 
w wielu przypadkach są w stanie nie- 
zwykle skutecznie ułatwić odczytanie 
danych uzyskiwanych na bazie prze- 
prowadzanych obliczeń. 

Nie wszyscy jednak korzystają 
z Excela wyłącznie po to, by dokony- 
wać obliczeń na samych liczbach. 
Wielu użytkowników sięga też po bo- 
gatą paletę jego narzędzi służących 
do uatrakcyjniania przedstawianych 
informacji. Po użyciu WordArta i do- 
daniu kilku clipartów należących do 


Microsoft Excel oferuje 


wiele funkcji służących do 
formatowania tabel. Dzięki 
nim każdą tabelę możemy 


zamienić w prawdziwą 
prezentację. 


pakietu Office 97 w prosty sposób two- 
rzone są prawdziwe prezentacje. 

Niezwykle pomocne okazują się 
przy tym również tak zwane auto- 
kształty. Chodzi o zbiór gotowych 
symboli, figur, kształtów (na przykład 
gwiazdek i dymków), a także różnego 
rodzaju linii i strzałek. Łącząc te ele- 
menty z tekstem i informacjami licz- 
bowymi szybko uatrakcyjnimy wygląd 
każdego dokumentu. Zwłaszcza, że 
możemy im nadawać dowolnego ro- 
dzaju barwę i wzór wypełnienia. 

W naszym przykładzie skorzystali- 
śmy ze wszystkich tych możliwości. 
Najpierw wstawiliśmy do dokumentu 
grafikę, potem zaś nadaliśmy odpo- 


wiedni kolor kilku komórkom utwo- 
rzonej tabeli. W analogiczny sposób 
możemy użyć dowolnego autokształtu. 
Na koniec przy użyciu narzędzia o na- 
zwie WordArt dodajemy atrakcyjny 
nagłówek. 

Oczywiście jest to jedynie niewielki 
fragment możliwości, jakimi dysponu- 
je Microsoft Excel. Nic bowiem nie 
stoi na przeszkodzie, by gotową tabelę 
przyozdobić na przykład odpowiednią 
grafiką, którą wkomponowalibyśmy 


Microsoft Clip Gallery 3.0 


Krok 1: Wstawmy najpierw clipart do naszego arkusza. 
W tym celu z menu programu wybieramy polecenie 
Wstaw | Rysunek | Clipart. W wyświetlonym oknie dia- 
logowym przechodzimy do karty, na której znajduje się 
odpowiednia grafika. Kliknięciem myszy wybieramy ją 
(w naszym przykładzie jest to plik o nazwie CLI- 
PART.WMF), po czym wybór potwierdzamy naciśnięciem 
przycisku Wstaw. Następnie prawym przyciskiem myszy 
klikamy wstawiony clipart. W menu kontekstowym wy- 
bieramy polecenie Pokaż pasek narzędzi Rysunek — o ile 
pasek narzędzi nie pojawił się automatycznie na ekranie 
monitora. Następnie na pasku narzędzi klikamy przycisk 
[E], który znajduje się całkiem po prawej stronie. W efek- 
cie rysunek zostaje przeniesiony w tło tabeli. 


Krok 2: Do tabeli wprowadzamy tekst, pamiętając jednak 

o pozostawieniu odpowiedniej ilości miejsca dla na- 
główka. Po tym wyłączamy wyświetlanie nagłówków 
wierszy i kolumn, a także samej siatki arkusza. W tym ce- 
lu wywołujemy polecenie Narzędzia | Opcje, przechodzi- 
my do karty Widok i usuwamy zaznaczenie przy opcjach 
Linie siatki oraz Nagłówki wierszy i kolumn. 


Krok 3: Aby uruchomić narzędzie WordArt, na pasku stanu 
klikamy przycisk (El. Wybieramy odpowiedni styl tekstu 
i potwierdzamy wybór kliknięciem przycisku OK. Następnie 
w oknie, które zostanie wyświetlone, wpisujemy tekst na- 
główka tabeli. Kilkakrotnie klikamy OK. Gdy gotowy napis 
pojawi się na ekranie, w jego obszarze umieszczamy 
wskaźnik myszy. Kiedy tylko przyjmie on postać strzałki, 
naciskamy i przytrzymujemy lewy przycisk myszy, po czym 
przenosimy obiekt w wybrane miejsce. 


iStaniewicz 
Gnitecki 


Wordart 2, 


Krok 4: Zaznaczamy komórki zawierające tekst. Wywołu- 
jemy polecenie Format | Komórki... i przechodzimy do 
karty Desenie, na której wybieramy kolor tła dla wybra- 
nych komórek. Na koniec klikamy przycisk [l znajdujący 
się powyżej paska stanu i definiujemy kolor cieniowania. 
Za pomocą przycisku [zl przechodzimy do ustawień cie- 
niowania. Możemy tu określić pozycję cienia i nadać mu 
dowolną barwę. 


Krok 5: Klikamy przycisk (El, który znajduje się po- 
wyżej paska stanu. Wybieramy Gwiazdy i wstęgi, 
a w ich podmenu zwój pionowy, po czym kreślimy 
element na ekranie. Następnie przesuwamy go na 
prawo. Klikamy przycisk I£l! znajdujący się powyżej 
paska stanu i za pomocą zielonych uchwytów ob- 
racamy umieszczony przed chwilą obiekt o 180 
stopni. Prawym przyciskiem myszy klikamy zwój 

i wybieramy polecenie Formatuj autoksztaft. Na 
karcie Kolory i linie pod opcją Kolor wybieramy 
Efekty wypełnienia. Na karcie Tekstura wybieramy 
Pergamin, po czym w dwóch kolejnych oknach kli- 
kamy przycisk OK. Do narysowanej rolety możemy 
jeszcze na koniec dodać tekst. 


tóż z nas nie chciałby od- 

wiedzić najciekawsze 

i najpiękniejsze miejsca 
na Ziemi? No tak, ale do takiej 
wyprawy trzeba się odpowiednio 
przygotować. Należy przede 
wszystkim poznać historię dane- 
go kraju bądź regionu, oriento- 
wać się w aktualnej sytuacji poli- 
tycznej, gospodarczej i społecz- 
nej. Jak to zrobić? Zajrzeć do In- 
ternetu. Dzięki niemu zbierzemy 
wszystkie potrzebne dane. A na- 
wet jeśli nigdzie nie wyjedziemy, 
sama wirtualna podróż po Sieci 
będzie znakomitą rozrywką. 


African Odyssey 
Interactive 

Na tej stronie, przygotowanej we 
współpracy z Centrum Kenne- 
dy'ego, znajdziemy różnorodne in- 
formacje na temat Afryki. Jej ce- 
lem jest przede wszystkim promo- 
cja tego kontynentu w świecie 
oraz możliwość wymiany poglą- 
dów między sympatykami Czarne- 
go Lądu. W sekcji African Arts 
Fvents umieszczono terminarz 
najważniejszych imprez artystycz- 
nych poświęconych Afryce, nato- 
miast w Arts and Education Reso- 
urces rys historyczny omawiający 
rozwój sztuki na tym kontynen- 
cie. Warto również zajrzeć do 
działu Interactive Opportunities, 
w którym przeczytamy m.in. wy- 
wiady z artystami z Afryki. 


Amazon Interactive 
Jak sama nazwa wskazuje, zgro- 
madzono tu dane na temat Ama- 
zonii. Dowiemy się przede 
wszystkim, gdzie dokładnie leży 
dżungla amazońska i kto w niej 


//regiony. 
© Bliżej świata 


W Sieci znajdziemy informacje na temat niemal wszystkich miejsc na Ziemi. 


'an Odyssey Interac! - Microsoft Internet Explorer 


ic 


AFRICAN ODYSSE 


fmfieafchiye 


African Odyssey Interactive zawiera informacje na temat sztuki Czarnego Lądu. 


mieszka. Co więcej, poznamy 
obyczaje tubylców, ich narzędzia 
pracy oraz domostwa. Prześledzi- 
my także ilość opadów notowa- 
nych co roku w tym regionie. Au- 
torzy strony nie pominęli też in- 
formacji na temat podstawowych 
roślin uprawianych w tej części 
świata. Chętni mogą wziąć udział 
w grze propagującej ekologiczną 
odmianę turystyki. 


Carribean 
Super Site 
Wszystko o Kara- 
ibach. Na stronie 
umieszczono moduł 
wyszukiwawczy, dzięki 
któremu szybko uzy- 
skamy informacje na 
temat kilkudziesięciu 
głównych spośród po- 
nad siedmiuset wysp 
tego archipelagu. 
Szczególne miejsce 


NMMEROSTTK 


s SUPER SITE 
| ISLAND HOPPER 


ies] 
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zajmuje tu oczywiście surfing. Na 
bieżąco możemy sprawdzić, jaka 
jest pogoda w tym regionie. 

W dziale News znajdziemy naj- 
świeższe wiadomości z Karaibów, 
a w Business m.in. notowania gieł- 
dowe. Warto też zwrócić uwagę na 
Shopping — można tu kupić niemal 
wszystko, od biżuterii zaczynając 
na znaczkach pocztowych kończąc. 


Contemporay house, St.John 


DID YOU KNOW? 
A female conch lays about six million eggs during 
her lifetime but oniy three or four survive to reach 
maturity. 


FEATURED DESTINATION 


Na Carribean Super Site powinni zajrzeć wszyscy zaintere- 
sowani surfingiem. 


WIET 


nazwę któregoś 

z tych krajów, aby 
poznać jego kulturę, 
język, obyczaje, wa- 


Clickable Map of the 


Himalayas 

To prawdziwe wyzwanie dla po- 
szukiwaczy przygód. Główną część 
strony zajmuje grafika przedsta- 
wiająca najwyższe szczyty w Hi- 
malajach. Wystarczy kliknąć któ- 
ryś z nich, aby dowiedzieć się cze- 
goś więcej na jego temat. Szybko 
można przenieść się również na 
inne strony poświęcone temu re- 
gionowi. Osobno potraktowano tu 
królową gór — Mount Everest. Nie 
zapomniano oczywiście o kolekcji 
zdjęć z tej części świata. 


The Nordic FAQ 

Słowo „FAQ” jest skrótem od an- 
gielskiego „Frequently Asked 
Question” („najczęściej zadawane 
pytania”). Bardzo pożyteczna 
strona dla wszystkich udających 
się do Skandynawii. Zawiera da- 
ne na temat Finlandii, Szwecji, 
Norwegii, Danii i Islandii, które 
przygotowane zostały przez mini- 
sterstwa spraw zagranicznych 
tych państw. Wystarczy kliknąć 


Clickable Map of the Himalayas wprowadzi nas w św 


£venest 


lutę, historię, szkol- 
nictwo, literaturę, 

a także główne mia- 
sta. Nie pominięto 
też statusu między- 
narodowego każdego 
państwa, jego trady- 
cji demokratycznych 
oraz systemu parla- 
mentarnego. Bardzo 
przydatna może się też okazać li- 
sta książek do nauki każdego ze 
skandynawskich języków. 


iat gór. 


Encyclopaedia of the 
Orient 

Kompendium wiedzy o Bliskim 
Wschodzie. Znajdziemy w nim wy- 
czerpujące informacje na temat 
ponad dwudziestu państw z tego 
regionu. Dowiemy się więc, jak 
przebiegały prace przy budowie 
Kanału Sueskiego, ile było wojen 
puniekich oraz jakie dynastie rzą- 
dziły starożytnym 
Egiptem. Przeglądanie 
całej zawartości jest 
bardzo proste. Wystar- 
czy kliknąć ikonę ozna- 
czającą odpowiednią li- 
terę alfabetu i wyszu- 
kać konkretne hasło. 


State of Alaska 


Strona pełni rolę 
przewodnika po Ala- 
sce. Znajdziemy tam 


dane pogrupowane Kalifornii. 


| Looking for a 
good seafood 
restaurant? 


w kilkadziesiąt podstawowych 
działów. Jest wśród nich progno- 
za pogody, kalendarium najważ- 
niejszych wydarzeń, sprawozda- 
nia ekonomiczno-finansowe, roz- 
kład jazdy promów, oferty pracy, 
informacje dla studentów, przepi- 
sy stanowe i wiele innych. 


At Hand 


To miejsce powinni odwiedzić zain- 
teresowani jednym z najbogat- 
szych stanów USA — Kalifornią. 
Informacje zgrupowano w czterna- 
stu kategoriach (m.in. transport, 
nieruchomości, hobby, rozrywka, 
komputery i elektronika, zakupy, 
podróże). Na stronie głównej znaj- 
dziemy odsyłacze do przewodni- 
ków po największych miastach Ka- 
lifornii: Los Angeles, San Franci- 
sco czy San Diego. Smakosze mogą 
skorzystać z poradnika, w którym 
przedstawione są najlepsze restau- 
racje, natomiast miłośnicy wycie- 
czek z pewnością zajrzą na pod- 
strony poświęcone parkom, cam- 
pingom, plażom i hotelom. 


NC ZYEEÓGACE ZYC BEÓGKCKAKCI TRG 


Find online shops, 
computer product 
reviews and more wilh 
At Hand's Shopping, 
Guide 


Become a sawy 
traveller with tips from 
Travel 8 Leisure's 


Dzięki At Hand pogłębimy naszą wiedzę na temat 


URIA 


Gi! 


ad, 


Sqmalatoty 


u gwiazdo 


Dzięki grom komputerowym staniemy się pogromcami kosmosu. 


zbić się w powietrze — 

ta myśl przez długie 

wieki pozostawała je- 
dynie w sferze marzeń. Kiedy na 
początku naszego stulecia bracia 
Wright jako pierwsi ludzie doko- 
nali tej sztuki, pojawiło się nowe 
wyzwanie: podróż w kosmos. 
Sześćdziesiąt lat później Arm- 
strong i Aldrin wylądowali na 
Księżycu. Dziś podróże na inne 
planety nie wydają się już taką 
fantazją, jak jeszcze kilkadziesiąt 
lat temu. Póki co jednak sami 
możemy przeistoczyć się 
w gwiezdnych podróżników i się- 
gnąć po jeden z symulatorów ko- 
smicznych dostępnych na na- 
szym rynku. Od początku o pal- 
mę pierwszeństwa w tej katego- 
rii gier walczą dwie firmy: Lucas 
Arts i Origin. Ta pierwsza produ- 
kuje tytuły, których fabuła na- 
wiązuje do filmowego przeboju 
wszech czasów — „Gwiezdnych 
wojen”. Druga natomiast znana 
jest z sagi Wing Commander, 
która zyskała sobie sporą popu- 
larność w świecie graczy. 


X-Wing vs. TIE Fighter 
To już trzeci symulator kosmicz- 
ny wyprodukowany przez ekipę z 
San Rafael w Kalifornii. Pierw- 
szy — X-Wing — z miejsca stał się 
hitem, przede wszystkim dzięki 
znakomitej realizacji i umiejsco- 

-wieniu akcji we wszechświecie 
znanym z filmów Lucasa. Drugi 
produkt TIE Fighter oferował 
graczowi przejście na stronę Im- 
perium i walkę z siłami Rebelii. 
Był też znacznie bardziej za- 
awansowany graficznie od swoje- 
go poprzednika. 


W grze X-Wing vs. TIE Fighter możemy pilotować statki Imperium lub rebeliantów. 


X-Wing vs. TIE Fighter to, jak 
sama nazwa wskazuje, kosmiczny 
pojedynek klasycznych maszyn 


obu zwalczających się ugrupowań. 


Gracz może opowiedzieć się po 
stronie Rebelii lub Imperium i wy- 
brać, oprócz wymienionych w ty- 
tule pojazdów, także inne statki: 
rebelianckie A-Wing, Y-Wing i Z-95 
Headhunter oraz imperialne TIE 
Bomber, Interceptor, TIE Advan- 
ced oraz Assault Gunboat. 

Gra zwraca uwagę starannym 
wykonaniem. Grafika działa 
w wysokiej rozdzielczości, każdy 
obiekt w przestrzeni jest tekstu- 
rowany, co nadaje mu głębi reali- 
zmu. Nie można też nie wspo- 
mnieć o muzyce, która po raz 
pierwszy w historii gier rodem 
z „Gwiezdnych wojen” odgrywa- 
na jest z jakością płyty kompak- 
towej (X-Wingowii TIE Fighte- 
rowi sporo pod tym względem 
brakowało). Stało się to możliwe 


dzięki dołączeniu do obrazu 
osobnej ścieżki z ośmioma tema- 
tami muzycznymi, których moż- 
na posłuchać także ze zwykłego 
odtwarzacza płyt kompaktowych. 

Największym atutem symula- 
tora jest jednakże możliwość gry 
w sieci. Razem może grać do 
ośmiu osób, które mogą wykorzy- 
stać najróżniejsze konfiguracje: 
dokonywać wspólnych operacji so- 
juszniczych bądź stanąć naprze- 
ciwko siebie w morderczych poje- 
dynkach. Jeżeli gramy samotnie, 
wystarczy kliknąć przycisk Fly 
solo, by zmierzyć się z wrogami 
kierowanymi przez komputer. 

Misje w grze podzielone są na 
pięć głównych kategorii: ćwicze- 
nia (exercise), starcia (melee), 
turnieje (tournament), potyczki 
(combat) oraz bitwy (battle). 
Można je ze sobą łączyć, np. 
starcia składają się na turnieje, 
zaś potyczki na bitwy. 


ROZRYWKA 


X-Wing vs. TIE Fighter oferuje 
znakomitą oprawę graficzną 
i dźwiękową. Nie jest przy tym 
bardzo wymagający — minimum 
to co prawda Pentium 90 i 16 me- 
gabajtów RAM, ale w wysokiej ro- 
dzielczości można płynnie grać 
już na mocniejszych komputerach 
klasy 486. W razie czego w każdej 
chwili można wejść do całkowicie 
konfigurowalnego menu i ustawić 
m.in. rozmiar ekranu, liczbę kolo- 
rów i poziom detali. 


Wing Commander IV 
W czwartej części przygód po- 
nownie spotykamy się z nie- 
ustraszonym pułkownikiem Bla- 
ir'em, dzielnie stawiającym czoła 
nowym, niebezpiecznym zada- 
niom. Tym razem nie walczy już 
z drapieżną cywilizacją Kilrathi, 
z którą ludzie toczyli długie 

i ciężkie boje. Oto bowiem w ko- 
smosie pojawił się nowy wróg — 
tajemniczy i bardzo niebezpiecz- 
ny mściciel atakujący gwiezdną 
flotę Konfederacji. 

W rolę Blair'a wcielił się po- 
nownie Mark Hamill, notabene 
już po raz drugi w swej karierze 
grający kosmicznego wieśniaka 
(pierwszy raz oczywiście jako 
niezapomniany Luke Skywalker 
w „Gwiezdnych Wojnach ”). Inne 
gwiazdy występujące w grze to 
Malcolm McDowell („Błękitny 
Grom”, „Szczęśliwy człowiek”), 
John Rhys-Davies (seria przygód 
Indiany Jonesa) i Tom Wilson, 
czyli zajadły Biff Tannen z „Po- 
wrotu do przyszłości”. 

Trudno stwierdzić, czy Wing 
Commander IV jest bardziej 


Dragon — śmiercionośny statek wroga 
z Wing Commander IV. 


filmem czy symulatorem lotu. 
Udział gracza polega przede 
wszystkim na pilotowaniu my- 
śliwca oraz na wybraniu jednej 
z możliwych odpowiedzi wypo- 
wiadanych przez Blair'a. Wybór 
ten jest brzemienny w skutkach, 
wpływa bowiem na rozwój póź- 
niejszych wydarzeń. 

Wstawki filmowe odtwarzane 
są w sposób płynny, gorzej jest 
z symulatorem lotu — duża ilość 
statków potrafi spowolnić i opóź- 
nić grę. Do komfortowego grania 
potrzebny jest więc naprawdę 
mocny komputer. 


Privateer 2: 
The Darkening 
Canara rozbiła się podchodząc do 
lądowania na Criusie. Mówiono, 
że nie był to wypadek... Z wraku 
wydobyto człowieka zamrożone- 
go w kapsule hibernacyjnej. Na- 
zywa się Ser Lev Arris. Ma 30 lat. 
Jest doskonałym pilotem. Poza 
tym nie pamięta nic. Jego prze- 
szłość wymazano z planetarnych 
baz danych. „Czy jestem maso- 
wym mordercą?” — pyta despe- 
racko. „Nie żartowałabym na ten 
temat” — odpowiada lekarka. 
Druga część Privateera, po- 
dobnie jak jego poprzednik, łączy 
w sobie elementy gry przygodo- 
wej, handlowej i symulacyjnej. 
Nasz bohater zarabia na życie ja- 
ko gwiezdny kupiec. Na osiemna- 
stu planetach Systemu Trój- 
gwiezdnego może kupować 
i sprzedawać towary. Od nas zale- 
ży, czy trudnić się będzie przewo- 
żeniem mało dochodowych mine- 
rałów, czy też ryzykownym prze- 
mytem implantów mózgowych. 
Zyski z handlu pozwolą na zakup 
lepszego statku, nowocześniej- 
szych broni, umożliwią skutecz- 
niejszą ochronę przed czyhający- 
mi na nas gwiezdnymi piratami. 
Na dłuższą metę handel staje 
się nudny. Ale na każdej planecie 
czekają też okazje dla odważ- 
nych. Możemy podjąć się eskorto- 
wania statku z cennym towarem, 
odbić przejętą przez piratów 


Privateer 2: The Darkening zwraca uwagę 
doskonałą grafiką. 


cenną przesyłkę. Jeśli przetrwa- 
my kosmiczne batalie, nasze kon- 
to powiększy się o kilka tysięcy 
kredytów. 

Dzięki trójwymiarowym ani- 
macjom i efektom dźwiękowym 
obraz walki jest bardzo reali- 
styczny, a możliwości taktyczne — 
wcale niebanalne. Wybijanie pi- 
rackich statków sprawia nieziem- 
ską (nomen omen) satysfakcję. 

Pod względem oprawy filmo- 
wej Origin nie ma sobie rów- 
nych. Privateer kontynuuje kon- 
cepcję realizacji gier rozwiniętą 
przez tę firmę na dużą skalę 
w trzeciej i czwartej części Wing _ 
Commandera. Mamy więc do 
czynienia z najprawdziwszym fil- 
mem, w którym pojawia się spo- 
ro znanych aktorów: John Hurt 
(to ten, któremu obcy zrobił 
z brzucha wylęgarnię w filmie 
Ridleya Scotta), Mathilda May, 
Jiirgen Prochnow czy pamiętny 
z „Łowcy Jeleni” i „Psów wojny” 
Christopher Walken. Jedynym — 
za to poważnym — minusem jest 
brak napisów. Kiedy bohater coś 
szepcze lub bełkocze, to napraw- 
dę jest to szept lub bełkot trudny 
do zrozumienia. 


